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Hintergrund und Entwicklung
Als Kulturgut gilt „etwas, was als kultureller Wert Bestand 
hat und bewahrt wird“ (Duden o. J.). Die Begriffe Kulturerbe 
oder auch Kulturgüter werden in der öffentlichen Debatte 
weitgehend synonym gebraucht (Ernst 2018, S. 689). Bei-
spiele für kulturelles Erbe sind Zeugnisse menschlicher 
Die Digitalisierung von Kulturerbe bezieht sich prinzi- 
piell auf alle materiellen (bewegliche oder unbewegli- 
che) sowie immateriellen Güter. Materielle Kulturgüter 
finden sich meist als Bestände in Gedächtnisinstitutionen 
wie Archiven, Bibliotheken und Museen. Oder es han-
delt sich um Denkmäler und Gebäude (Kirchen, Klöster, 
Schlösser etc.). Immaterielle Kulturgüter umfassen u. a. 
Sprache, Bräuche, Musik, Tänze, Rituale oder Feste.
Mittels digitaler Technologien werden Kulturschätze 
bewahrt, restauriert, erforscht und den Menschen on-
line oder auch vor Ort – etwa komplementär zu den 
physischen Originalen – zugänglich gemacht. 3-D-Mo-
dellierungen helfen bei der Rekonstruktion, wenn bei-
spielsweise durch Katastrophenfälle (z. B. die durch 
Kriegshandlungen zerstörten antiken Tempel im syri-
schen Palmyra oder der Großbrand in der Kathedrale 
Notre-Dame) Kulturgüter verloren gehen.
Die Plattform „Europeana“ arbeitet gemeinsam mit Ar-
chiven, Bibliotheken und Museen aus Europa daran, den 
digitalen Zugang zu kulturellen Inhalten sowie deren 
Nutzung zu erleichtern. Dabei fungiert sie als überge-
ordnete Plattform, in die Inhalte von nationalen oder 
regionalen – meist öffentlichen – Institutionen als Me-
tadaten übernommen werden; die digitalisierten Werke, 
die sogenannten Digitalisate, verbleiben auf den Ser-
vern der angeschlossenen Institutionen. In Deutsch-
land übernimmt eine vergleichbare Aufgabe das Ge-
meinschaftsprojekt von Bund, Ländern und Kommunen, 
die Deutsche Digitale Bibliothek (DDB), über die das 
kulturelle Erbe Deutschlands im Internet zugänglich 
gemacht und auch mit der „Europeana“ vernetzt wird. 
Neben staatlichen Akteuren engagiert sich im privaten 
Sektor vor allem das Technologieunternehmen Google 
mit seinen Projekten „Google Books“ sowie „Google 
Art & Culture“ bei der Digitalisierung des Kulturerbes.
Gegenwärtig ist ein nur geringer Prozentsatz der Kunst-
gegenstände und Kulturgüter in den vorhandenen eu-
ropäischen Sammlungen digitalisiert. Am weitesten 
fortgeschritten ist die Digitalisierung von Schriftstücken 
und Druckwerken. Archive und Museen liegen bei der 
Digitalisierungsquote geschätzt bei durchschnittlich 
unter 1 % ihres Bestands.
Mehrwerte der Digitalisierung bestehen u. a. in einer 
insgesamt größeren Zugänglichkeit zu Kulturgütern, 
ihrer neuartigen Erlebbarkeit, der Zusammenführung 
weltweit verstreuter Objekte etc. Teilhabe und Inklu sion 
sollen mit der Digitalisierung vergrößert und neue Ziel-
gruppen erschlossen werden. Für die Wissenschaft er-
geben sich durch digitale Zugänge neue Möglichkeiten 
der Forschung.
Wesentliche Herausforderungen bestehen in einer dau-
erhaften Finanzierung der Digitalisierungsbestrebun-
gen und einer Vereinfachung der komplizierten Urhe-
berrechtssituation. Die öffentliche Zugänglichmachung 
auf Webseiten erfordert die Zustimmung der Urheberin 
bzw. des Urhebers oder der Rechteinhabenden. Der da-
mit verbundene große Aufwand erschwert die Digita-
lisierung großer Sammlungen. Wenn es um die dauer-
hafte Bewahrung der digitalen Kulturgüter geht, stellen 
sich Fragen der Langzeitspeicherung (Medien und Da-
tenformate).
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 ¡ Objekte online präsentiert werden, die aus konservato-
rischen Gründen nicht oder nur für kurze Zeit gezeigt 
werden können;
 ¡ Objekte aus dem Magazinbestand vorgestellt werden, 
für die in der realen Ausstellung gar kein Raum zur Ver-
fügung stände;
 ¡ Objekte digital zusammengeführt werden, die physisch 
weit verstreut sind und unter Umständen für reale Aus-
stellungen nicht zusammengeführt werden können,
 ¡ abgelaufene Ausstellungen online dokumentiert und 
zugänglich bleiben“ (Hagedorn-Saupe/Schweibenz 
2015, S. 48).
Wesentliche Ziele der Digitalisierung von Kulturerbe be-
stehen somit in der Bewahrung, Zugänglichmachung und 
Weitergabe des materiellen und immateriellen Kultu-
rerbes in digitaler Form (Deutscher Kulturrat e. V. 2016). 
Von den Kulturgütern werden maschinenlesbare Digita-
lisate erzeugt. Dabei handelt es sich um Digitalisierun-
gen analoger Exponate wie Bücher, Archivalien, Gemälde 
oder Skulpturen, Tondokumente, Fotos oder Filmmaterial 
inklusive genuin digital erzeugter Daten (Hauck 2020b). 
Die ersten Aktivitäten zur Digitalisierung von Kulturerbe 
reichen bereits mehr als 20 Jahre zurück, als die Deut-
sche Forschungsgemeinschaft (DFG) 1997 damit begann, 
die Digitalisierung von Buchbeständen zu fördern (Klaffki 
et al. 2018b). Seit der Jahrtausendwende zeichnen sich 
immer mehr Entwicklungen zur Digitalisierung von Kul-
turerbe ab.
Digitalisate von Kulturgütern
Bei der Digitalisierung werden digitale Repräsentationen 
des Originals erzeugt, zusätzlich werden die Objekte mit 
Metadaten versehen oder die digitalen Daten weiter ver-
arbeitet (z. B. Volltexte aus Bilddigitalisaten generiert [„op-
tical character recognition“]; Klaffki et al. 2018a, S. 18). Die 
Ausgangsmedien sind text- oder bildbasiert bzw. auditiv 
oder audiovisuell. Darüber hinaus gibt es Digitalisate von 
3-D- oder multimedialen Objekten. Textbasierte Digitali-
sate sind digitale Repräsentation analoger Textdaten, wo-
durch diese für eine maschinenlesbare Volltextsuche zu-
gänglich werden (Klaffki et al. 2018a, S. 18 f.). Bildbasierte 
analoge Materialien können beispielsweise Karten, Pläne, 
Fotos und Plakate sein oder auch digitale Repräsentatio-
nen von analogen 3-D-Objekten wie Denkmäler oder Ge-
bäude. Bei der bildbasierten Digitalisierung ergeben sich 
aufgrund der unterschiedlichen Ausgangsmaterialien hö-
here Anforderungen als bei der textbasierten, z. B. in Bezug 
auf Dateiformate, Auflösung, Farbigkeit oder Scanvorgänge 
(Klaffki et al. 2018a, S. 20). Digitalisierungen von auditiven 
und audiovisuellen Materialien erfordern ebenfalls spezifi-
sche technische Anforderungen (Klaffki et al. 2018a, S. 21), 
die meist nicht von den bestandsführenden Institutionen 
selbst, sondern von externen Dienstleistern erfüllt werden 
können. Bei 3-D-Objekten werden digitale Repräsentatio-
nen der Objekte erschaffen, die anschließend weiterverar-
beitet werden (Klaffki et al. 2018a, S. 26). Alle Digitalisate 
Kultur, die in ein kollektives Gedächtnis eingehen. Dabei 
kann es sich um Gemälde oder Romane aus der Hochkultur 
genauso wie um Objekte aus dem Alltag handeln, welche 
Entwicklungen aus der jeweiligen Zeit vergegenwärtigen 
(beispielsweise Flugblätter oder Zeitschriften). Zum kultu-
rellen Erbe zählen auch Filme, Musik oder Computerspiele 
(Fehrenbach 2017). Darunter fallen ebenso industrielle Gü-
ter und 2020 ist auch genuin digitale Kultur (zum Beispiel 
Video- oder Computerkunst) in die Liste des immateriellen 
Kulturerbes der UNESCO aufgenommen worden (Kopka/
Lange 2020).
Kulturgüter sind in der Regel von archäologischer, geschicht-
licher, literarischer, künstlerischer oder wissenschaftlicher 
Bedeutung (Kasten). Darüber hinaus spielen materielle und 
immaterielle Kulturgüter für das Selbstverständnis, den 
sozialen Zusammenhalt und die Zukunfts chancen von Ge-
sellschaften eine herausragende Rolle (Hilgert 2017). In 
Deutschland wird der Umgang mit Kulturgut vom KGSG in 
den Bereichen des Abwanderungsschutz, der Einfuhrkon-
trolle und des Handels sowie der Rückgabe von Kulturgü-
tern geregelt. Gegenstand ist Kulturgut, das in Deutschland 
im genannten Sinne für die kulturelle Identität des Landes 
als besonders wichtig eingestuft wird (Die Beauftragte der 
Bundesregierung für Kultur und Medien 2016).
In der Vergangenheit war der interaktive Zugang zum kul-
turellen Erbe im Wesentlichen über den Besuch vor Ort 
möglich; darüber hinaus konnten kulturelle Güter in erster 
Linie in Form von Katalogen bzw. Büchern, Fotos oder ana-
logen Reproduktionen (Abgüsse, Nachbauten dreidimen-
sionaler Objekte, Nachdrucke von Gemälden etc.) erfahren 
werden. Mit der Digitalisierung wird die Zugänglichkeit zu 
Kulturgütern zusätzlich zu den bestehenden Angeboten 
zeit- und ortsunabhängig möglich (Deutscher Kulturrat e. V. 
2016). Da von der unmittelbaren Wirkung des Originals auf 
die Besucherinnen und Besucher ein einzigartiger Effekt 
ausgeht, sollen die digitalen Exponate in der Regel den 
Besuch vor Ort nicht ersetzen, sondern ergänzen. Der kom-
plementäre Nutzen ergibt sich, indem
 ¡ „zu einzelnen Objekten umfassendere Informationen 
online bereitgestellt werden;
 ¡ Objekte in mehreren Konstellationen zusammengefügt 
und dadurch aus verschiedenen Perspektiven erhellt 
werden;
Von der Forschung in die Praxis
Kulturgüter sind gemäß § 2 Abs. 1 Nr. 10 des Gesetzes 
zum Schutz von Kulturgut (Kulturschutzgesetz – KGSG) 
„jede bewegliche Sache oder Sachgesamtheit von 
künstlerischem, geschichtlichem oder archäologischem 
Wert oder aus anderen Bereichen des kulturellen Erbes, 
insbesondere von paläontologischem, ethnographi-
schem, numismatischem oder wissenschaftlichem Wert“.
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 ¡ Erstellung von prozessierbaren Daten,
 ¡ Anreicherung der prozessierbaren Daten mittels Norm-
daten, strukturierten Klassifikationen und Annotationen.
Zudem werden die folgenden Anforderungen für digitali-
sierte Kulturgüter formuliert:
 ¡ persistente und eindeutige Referenzierbarkeit mittels 
IDs,
 ¡ Maschinenlesbarkeit und Prozessierbarkeit über stan-
dardisierte Schnittstellen,
 ¡ Versionsfestlegung von neuen Fassungen und Zusam-
menstellungen,
 ¡ Angabe von eindeutigen Lizenz- und Nutzungsanga-
ben – sofern rechtlich möglich im OpenAccess,
 ¡ Dokumentation der Digitalisierungsklassen (Klaffki et 
al. 2018a, S. 22).
Neben der möglichst universellen Zugänglichkeit und 
Nutzbarkeit digitalisierter Kulturgüter und vor dem Hin-
tergrund, dass immer mehr Kulturgüter, wie etwa Filme, 
Musik etc., genuin digital entstehen, kommt der Speiche-
rung der digitalen Inhalte eine besondere Bedeutung zu. 
Dies gilt insbesondere für die Langzeitarchivierung. Dabei 
bestehen noch keine Erfahrungen über die Bewahrung di-
gitaler Artefakte über lange Zeiträume von 50 Jahren und 
mehr (Eibl et al. 2015). Gängige digitale Speichermedien 
haben eine physische Haltbarkeit von Jahren oder einigen 
Jahrzehnten. Mit speziellen DVDs wie der Millennial Disc 
(M-Disc™) stehen Speichermedien zur Verfügung, die ge-
mäß Simulationen eine physische Haltbarkeit von bis zu 
1.000 Jahren erreichen können (Svrecek 2009), wobei die-
se aber durch ungünstige Bedingungen wie Wärme und/
können mit Meta- sowie weiteren Daten (z. B. Annotationen, 
Übersetzungen) angereichert werden.
Zur Übertragung der analogen Objekte in Digitalisate 
kommen unterschiedliche Hard- und Softwaretechnolo-
gien zum Einsatz, wie z. B. Digitalkameras, Dokumenten- 
und 3-D-Laserscanner, GPS, geografische Informations- 
und Fernerkundungssysteme, Drohnentechnologie, künst-
liche Intelligenz (KI) oder Bilderkennungssoftware (Zhou 
et al. 2012). Mit dem am Fraunhofer-Institut für Graphi-
sche Datenverarbeitung (Fraunhofer IGD o. J.) entwickelten 
3-D-Scanner entstand die weltweit erste 3-D-Scanstraße 
für eine Massendigitalisierung von kulturellen Samm-
lungsobjekten. Bei der Herstellung von Digitalisaten wer-
den gemäß technischer Verfügbarkeit auch aufwendige 
Verfahren wie hochauflösende Tomografie eingesetzt, um 
beispielsweise das Innere von Kulturgütern zerstörungsfrei 
zu erforschen und zugänglich zu machen, wie etwa im Fal-
le von jüngst aus der Ostsee geborgenen Chiffriermaschi-
nen (Klohn 2021).
Für die Erstellung von Digitalisaten der einzelnen Aus-
gangsmedien ergeben sich jeweils unterschiedliche Di-
gitalisierungsklassen, z. B. unterschiedlich angereicherte 
Volltexte, Digitalisate oder Bild-/Tonaufnahmen. Nach den 
Empfehlungen eines sich mit digitalen Forschungsinfra-
strukturen in Kunst und Geisteswissenschaften befassen-
den Stakeholdergremiums können für Digitalisate über-
greifend und medienunabhängig die folgenden Digitali-
sierungsebenen beschrieben werden:
 ¡ Erschließung der Objekte mittels Metadaten,
 ¡ Erstellung von digitalen Repräsentationen,
Themenkurzprofil Nr.464
Bei Archiven ist der Umfang der Digitalisierung geringer, 
zudem zeigt sich ein heterogenes Bild. Einzelne Archive 
wie das Landesarchiv Nordrhein-Westfalen planen, bis 
2025 5 % des Bestands zu digitalisieren. Schätzungen zu-
folge liegt der bundesweit digitalisierte Bestand des ge-
samten Archivguts noch unter 1 % (Klaffki et al. 2018a, 
S. 10). Ebenso ist der Umsetzungsstand bei Museen schwer 
einzuschätzen und liegt vermutlich auf ähnlich niedrigem 
Niveau. Mittlerweile hat etwa ein Fünftel aller Museen in 
Deutschland mit der elektronischen Erfassung begonnen 
(Klaffki et al. 2018a, S. 10 f.). Inzwischen dürfte der digita-
lisierte Bestand zwar größer als in der Studie von 2018 
beschrieben sein, aktuellere Zahlen liegen jedoch nicht vor.
Politischer Rahmen und Maßnahmen
Die Digitalisierung von Kulturerbe findet sich als ein 
Schwerpunkt in der „Digitalen Agenda 2014–2017“. Dar-
in formuliert die Bundesregierung verschiedene Ziele, um 
„Deutschland zu einem digitalen Kulturland“ weiterzuent-
wickeln. Diese umfassen die Verbesserung der digitalen 
Zugänglichkeit von kulturellem Erbe sowie die Weiterent-
wicklung von technischen Lösungen und Standards zur 
Digitalisierung von Kulturgütern. Darüber hinaus sollen, 
soweit es urheberrechtlich zulässig ist, digitalisierte Kul-
turgüter und ihre Metadaten offen und unentgeltlich zur 
Verfügung gestellt werden sowie der Ausbau der „Deut-
schen Digitalen Bibliothek“ (DDB) weiter vorangetrieben 
werden (BMWi et al. 2014, S. 19). Auch im Koalitionsver-
trag aus dem Jahr 2018 wird eine umfassende Digitalisie-
rungsstrategie des Bundes für die Kultur angekündigt (Die 
Regierungsparteien 2018, S. 165). In der im Jahr 2021 ver-
öffentlichten Datenstrategie der Bundesregierung werden 
eine verstärkte Digitalisierung von Bibliotheks- und Ar-
chivbeständen sowie Filmdatenbanken und eine Stärkung 
des öffentlichen Zugangs zur Arbeit und zu den Werken 
kultureller Institutionen genannt. Zudem werden Mittel für 
die DDB in Aussicht gestellt (Bundesregierung 2021, S. 55).
Der Deutsche Kulturrat (2016) als Spitzenverband der 
Bundeskulturverbände hat in seiner Stellungnahme die 
Bedeutung der Digitalisierung des kulturellen Erbes un-
terstrichen und Anforderungen an die Digitalisierung for-
muliert. Diese beziehen sich u. a. auf übergreifend gültige 
technische Standards, Mindestanforderungen an Metada-
ten, die Entwicklung von Techniken zur Digitalisierung, die 
Vermeidung von Doppeldigitalisierung sowie die Gewähr-
leistung von Urheber- und Nutzungsrechten und den sorg-
fältigen Umgang mit bzw. den Erhalt von Originalen.
Auf europäischer Ebene wurde 2018 „Eine neue europäi-
sche Agenda für Kultur“ verabschiedet, in dem die Digita-
lisierung von Kulturerbe ein Schwerpunkt ist. Maßnahmen 
sind u. a. ein Onlineverzeichnis europäischer Filme, die Ein-
richtung eines Netzwerks zur Unterstützung des digitalen 
Wandels und die Förderung der europäischen Plattform 
für digitalisierte Kulturgüter „Europeana“ (EK 2018). In Er-
gänzung zu diesen Bemühungen unterzeichneten 26 euro-
oder Feuchtigkeit stark reduziert wird (Perdereau 2012). 
Neben der physischen Haltbarkeit stellt sich das Problem 
der Lesbarkeit und Reproduzierbarkeit der Speicherforma-
te. Der Blick auf zurückliegende Entwicklungen – z. B. das 
Verschwinden von Floppy Disk, DAT-Bändern, Minidisc® 
etc. – macht deutlich, dass binnen relativ kurzer Zeiträume 
die gespeicherten und physikalisch mitunter völlig intak-
ten Daten nicht mehr nutzbar sind, da weder die entspre-
chenden Lesegeräte vorhanden sind noch ggf. die Spei-
cherformate weiterhin verwendet werden. Die Datenhal-
tung auf Servern in mehrfach redundanten Clouds und die 
regelmäßige – automatisierte – Umwandlung in aktuelle 
Datenformate kann dieses Problem womöglich lösen. Die 
Bedeutung der Haltbarkeit von Digitalisaten relativiert 
sich unter Umständen, da die Originale im Regelfall fort-
bestehen oder aber verschiedene (dezentrale) Kopien von 
Digitalisaten (dies kann insbesondere für genuin digitale 
Kulturgüter gelten) existieren.
Status quo der Digitalisierung von Kulturgütern
Die Erfassung des Digitalisierungstands von Kulturgütern 
ist insgesamt lückenhaft, da es auch auf Basis von eigens 
durchgeführten Befragungen und Studien lediglich mög-
lich ist, eine Abschätzung von Größenordnungen vorzuneh-
men. Im Einzelnen ist es unklar, was „digitalisiert“ in Bezug 
auf Zugänglichkeit und Qualität der Daten bedeutet (Klaff-
ki et al. 2018a, S. 6). Grundsätzlich ist die Digitalisierung in 
Bibliotheken in Deutschland am weitesten fortgeschritten 
und bezieht sich auf Dokumente seit dem Mittelalter bis 
zum 20. Jahrhundert. Treiber waren die Bemühungen zur 
Digitalisierung des aufbewahrten urherberrechtsfreien 
Kulturguts, die insbesondere durch die DFG gefördert wur-
de. Eine Digitalisierung der Werke ab 1913 steht aufgrund 
bestehender Urheberrechte noch weitgehend aus (Klaffki 
et al. 2018a, S. 7 ff.).
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derte Plattform „CLARIAH-DE“5, die 2019 aus den Vorhaben 
„CLARIN-D“6 (Digitale Forschungsinfrastruktur für Sprach-
ressourcen) und „DARIAH-DE“7 (Digital Research Infrastruc-
ture for the Arts and Humanities) hervorge gangen ist, und 
mit der die mit digitalen Methoden und Verfahren arbei-
tende Forschung in den Geistes- und Kulturwissenschaften 
unterstützt wird.
Da die Kultur in Deutschland vorwiegend föderal organi-
siert wird, gibt es außerdem zahlreiche Initiativen einzel-
ner Bundesländer bzw. Kulturinstitutionen (Fehrenbach 
2017). Beispiele sind das „Deutsche Museum Digital“8, das 
die Digitalisierung und wissenschaftliche Erschließung 
der Objektsammlungen, des Archivs und der Bibliothek des 
Deutschen Museums in München zum Ziel hat. Oder das 
LWL-Museum für Kunst und Kultur9, das Basisdaten, aktu-
elle Abbildungen und teilweise auch Texte zur Einordnung 
und Bedeutung zu den 500.000 Objekten seiner gesamten 
Sammlung anbietet.
Auf europäischer Ebene bildet „Europeana“10 eine überge-
ordnete Plattform für digitales Kulturerbe. Diese arbeitet 
mit Archiven, Bibliotheken und Museen in ganz Europa 
zusammen, um den Zugang zu kulturellen Inhalten so-
wie deren Nutzung und Wiederverwendung zu erleichtern 
(Schaubild). Auf der Plattform finden sich Bild-, Text-, Ton- 
und Videodateien. Deutschland aggregiert seine Beiträge 
auf der DDB und stellt diese darüber in Form von Meta-
daten für Europeana zur Verfügung; die eigentlichen Di-
gitalisate verbleiben auf den Servern der mit „Europeana“ 
verbundenen Institutionen.
Ein größeres Forschungsvorhaben ist das 2019 ins Le-
ben gerufene europäische „Time Machine Project“11, ge-
leitet von der École Polytechnique Fédérale de Lausanne 
in der Schweiz. An dem Vorhaben sind über 300 Partner 
(Kultureinrichtungen, Universitäten, Forschungseinrich-
tungen, Unternehmen) aus 32 EU-Ländern beteiligt. Ziel 
des Projekts ist es, ein digitales Archiv über die europäi-
sche Geschichte der letzten 2.000 Jahre zu erschaffen, in 
welchem sämtliche in Europa verfügbaren Kulturgüter 
verknüpft und für die Öffentlichkeit zugänglich sind. Über 
die Archivierung hinausgehend soll die Kulturgeschichte 
auch in Form von Zeitreisen in die Vergangenheit virtuell 
erlebbar gemacht werden. Beispielsweise sollen mithilfe 
von Virtual-Reality-Brillen historische 3-D-Umgebungen 
simuliert, per erweiterter Realität (Augmented Reality) Zu-
satzinformationen zu Gebäuden, Kirchen oder Denkmälern 








päische Länder 2019 eine Erklärung zur Zusammenarbeit 
bei der Digitalisierung des kulturellen Erbes (EK 2019), 
um Initiativen für die 3-D-Digitalisierung von Artefakten, 
Denkmälern und Kulturstätten des kulturellen Erbes zu 
starten. Zudem wurde 2020 die Strategie zur „Europeana“ 
(2015–2020) aktualisiert.1
Zentrale nationale und europäische Digitalisierungs-
projekte
Das maßgebliche Digitalisierungsprojekt auf Bundese-
bene ist das 2007 initiierte Vorhaben „Deutsche Digita-
le Bibliothek“ (DDB). Es handelt sich um ein nationales 
Portal für digitalisierte Kunst- und Kulturgüter. Die DDB 
hat zum Ziel, digitalisierte Exponate von ca. 30.000 deut-
schen Kultur- und Wissenschaftseinrichtungen auf einer 
gemeinsamen Plattform zugänglich zu machen. Dies um-
fasst nicht nur Bücher, sondern auch Archivalien, Bilder, 
Skulpturen, Musikstücke, Filme etc. Der Regelbetrieb der 
Plattform wurde 2014 aufgenommen. Finanziert wird das 
Vorhaben von Bund, Ländern und Kommunen mit jährlich 
ca. 2,6 Mio. Euro (bestätigt für 2011 bis 2016, keine Anga-
ben zur weiteren Dauer der Finanzierung).2 Der Zugang zur 
DDB ist kostenfrei. Bei der Verwendung der zugänglich ge-
machten Inhalte sind bestehende Urheber- und sonstige 
Schutzrechte zu beachten. Ergänzt wird die DDB durch das 
„Archivportal-D“3, ein Onlineinformationssystem, über das 
sich Daten zu Objekten aus über 200 teilnehmenden Archi-
ven recherchieren lassen.
Darüber hinaus gibt es weitere Plattformen wie „Muse-
um digital“4, auf der Museen Informationen zu Objekten 
(Sammlungsbeschreibungen in Text und Bild) veröffentli-
chen können. Zurzeit nehmen rund 700 Museen teil und 
es sind über 500.000 Objekte aus rund 3.500 Sammlungen 
erfasst. Die Daten können ebenfalls in der DDB und dem 
europäischen Portal eingebunden werden.
Für Wissenschaft und Forschung besteht weiterhin die 






chive stellen ihre Objekte für die Plattform zur Verfügung, 
darunter auch rund 100 Institutionen aus Deutschland, wie 
z. B. die Berlinische Galerie oder das Deutsche Museum.
Gesellschaftliche und politische Relevanz
Mehrwerte und Chancen digitalisierter Kulturgüter
Durch die Digitalisierung von Kulturerbe soll die Zugäng-
lichkeit zu Kulturgütern erhöht und diese international 
sichtbarer werden (Deutscher Kulturrat e. V. 2016). Es wird 
erwartet, dass sich die Teilhabe der Bevölkerung am kultu-
rellen Leben vergrößert, indem Kultur neuen Zielgruppen 
zugänglich gemacht wird, nicht zuletzt durch spielerische 
Ansätze (Hauck 2020a u. 2020b; Lehmann 2018). Durch 
eine breite Erfassung und verbesserte digitale Zugänglich-
keit der kulturellen Bestände sollen grundsätzlich mehr 
Personen auch für einen physischen Besuch in Bibliothe-
ken und Museen gewonnen werden. Der stetige Anstieg 
von Besuchszahlen in den vergangen Jahren zeigt bereits 
ein wachsendes Interesse auch an digitalen Formaten (Par- 
zinger 2015).
Bei einer Vielzahl von Digitalisierungsvorhaben (Schaubild 
und Kasten) stehen vor allem traditionelle Rezeptions- und 
Nutzungsmöglichkeiten von Kulturgut wie das Lesen, Be-
trachten und Interpretieren im Vordergrund. Mittels Virtual 
bzw. Mixed Reality lassen sich Objekte auf digitalem Weg 
zudem völlig neuartig erleben (Eintauchen in antike Stät-
ten etc.). Durch die Digitalisierung ergeben sich darüber 
hin aus neue Möglichkeiten für die Wissenschaft (Deutscher 
Kulturrat e. V. 2016). Die digitalisierten Objekte können mit 
oder 3-D-Landschaften mit Gebäuden aus unterschiedli-
chen Epochen/Jahrhunderten visualisiert werden können 
(Time Machine Organisation 2019). Das Projekt wird über 
10 Jahre mit 1 Mrd Euro von der EU gefördert.12 Weitere 
Beispiele von öffentlich geförderten europäischen Projek-
ten sind „Inception“,13 „3D-Icons“14 (beide widmen sich der 
3-D-Modellierung von Kulturerbe) und „Carare“ (Netzwerk 
für Akteure im Bereich architektonisches und archäologi-
sches Kulturerbe).
Von privater Seite wird die Digitalisierung von Kulturgü-
tern im Wesentlichen vom Unternehmen Google vorange-
trieben. Begonnen hat Google mit der Digitalisierung von 
Büchern und stellt diese seit 2005 mit der Möglichkeit zur 
Volltextsuche auf der Website „Google Books“15 zur Verfü-
gung. Auch einige Bibliotheken und Verlage arbeiten mit 
Google zusammen, wie die Universitätsbibliotheken von 
Stanford und Oxford oder die Bayerische Staatsbiblio-
thek.16 Das Projekt wurde von Beginn an kontrovers dis-
kutiert, weil auch nichturheberrechtsfreie Bücher in der 
Datenbank aufgenommen wurden. Seit 2011 stellt Google 
überdies Kulturgüter über die Plattform „Google Arts and 
Culture“17 bereit. Über die Webanwendung sind virtuelle 
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Schematisches Organisationsschema zur Zusammenführung und Zugänglichmachung digitaler Kulturgüter
Die kommunalen und regionalen/thematischen Ebenen sowie die Inhalte der DDB sind jeweils auch direkt zugänglich.
Quelle: Klimpel 2020, S. 109
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Schließlich tragen die COVID-19-Pandemie und die Regeln 
zur räumlichen Distanz dazu bei, dass der virtuelle Zugang 
zum Kulturerbe an Bedeutung gewinnt. In einer Studie 
(NEMO 2020, S. 12) aus dem ersten Halbjahr 2020 wurde 
zu den Auswirkungen der Pandemie auf Besucherzahlen 
von Museen in Europa festgestellt, dass sich das virtuel-
le Angebot (virtuelle Touren oder Ausstellungen) deutlich 
erhöhte. Inwieweit dieses Angebot auch auf (vermehrten) 
Zuspruch stößt und neue Zielgruppen erschließt, ist noch 
offen.
Herausforderungen
Mit Blick auf nationale und internationale Strategien und 
Förderprogramme lässt sich festhalten, dass die größten 
Herausforderungen in der Finanzierung und Koordination 
der Digitalisierungsbemühungen bestehen. Zu Beginn der 
Digitalisierungsbemühungen gab es vor allem projektbe-
zogene Förderungen. Der Deutsche Kulturrat (2016) wies 
in seiner Stellungnahme darauf hin, dass die Digitalisie-
rung eine Daueraufgabe ist, die nur schwer über zeitlich 
begrenzte Projektfinanzierungen gewährleistet werden 
kann, und empfiehlt, dauerhaft ausreichend personelle 
und finanzielle Ressourcen zur Verfügung zu stellen. Eben-
so wird eine bessere Koordination nationaler Digitalisie-
rungsbestrebungen und eine Abstimmung mit europäi-
schen Initiativen angemahnt.
In Bezug auf technologische Herausforderungen geht 
es u. a. darum, medienübergreifende Digitalisierungs-
standards („archival science guidelines“) zu erarbeiten 
und einzuhalten, damit Digitalisate maschinenlesbar 
und weithin nutzbar werden. Dies bezieht sich z. B. auf 
Formate, Auszeichnungssprache und Erschließungstiefe 
(Klaffki et al. 2018b). Die Bedeutung von Standards wird 
im Konflikt um die „Venice Time Machine“, einem Vor-
läuferprojekt zur „Time Machine“, deutlich, das aufgrund 
von Streitigkeiten zu Datenstandards eingestellt wurde 
und laut Kritik „8 Terabyte nutzlose Daten“ (Castelvecchi 
2019) generiert hat. Eine weitere Problematik besteht in 
veralteten Technologien, die an den einzelnen Gedächt-
nisinstitutionen zur Digitalisierung des Kulturerbes ein-
gesetzt werden. Mögliche Risiken ergeben sich dabei 
in erster Linie durch Datenverluste aufgrund technisch 
digitalen Werkzeugen bearbeitet und z. B. für semantische 
Analysen zur Beantwortung von Forschungsfragen genutzt 
werden (Klaffki et al. 2018a, S. 18 f.). Beispielsweise können 
Themen oder Zusammenhänge in Briefwechseln sichtbar 
gemacht (sogenanntes Topic Modelling) (Klaffki et al. 2018b) 
oder Bildsammlungen nach Mustern durchsucht werden, um 
festzustellen, welche Personen in engem Austausch stan-
den, wie sich Einflüsse und Kunstrichtungen entwickelten 
etc. Ferner ergeben sich auf der Basis der mit zusätzlichen 
Daten (z. B. Textannotationen) angereicherten Objekte neue 
Ansätze für fachwissenschaftliche Auswertungen.
Eine digitale Repräsentation bietet sich nicht nur für den 
aktuellen Bestand in Gedächtnisinstitutionen an, sondern 
insbesondere auch für solche Objekte, die nicht mehr oder 
nur schwer zugänglich sind (Hauck 2020b). Bereits zerstörte 
Objekte und nicht dauerhaft für die Öffentlichkeit zugäng-
liche Ausgrabungsstätten können rekonstruiert oder virtu-
ell besichtigt werden. Auch für die Restaurierung bzw. Re-
konstruktion von zerstörten oder verlorengegangenen Kul-
turgütern spielt die Digitalisierung von Kulturgütern eine 
wichtige Rolle. Kulturgüter können unerwartet verloren 
gehen, wie der Einsturz des Kölner Stadtarchivs 2009 (Stadt 
Köln o. J.) oder auch Vandalismus in verschiedenen Muse-
en Berlins 2020 (Kilb 2020) beispielhaft zeigen. Nicht zu-
letzt machte der Großbrand in der Kathedrale Notre-Dame 
in Paris am 15. April 2019 die Verwundbarkeit von Kultur-
gütern deutlich. Mithilfe von Laserscannings, die vor der 
Zerstörung durchgeführt wurden, kann die Kathedrale im 
3-D-Modell rekonstruiert werden. Diese bilden eine wich-
tige Grundlage für eine mögliche Restaurierung der Kirche 
(Viola 2020). Aus konservatorischer Sicht besteht ein wei-
terer Vorteil der digitalisierten Kulturgüter darin, dass 
Originale unter optimalen Bedingungen gelagert und vor 
übermäßigem Gebrauch geschützt werden können (Par-
zinger 2015) und dennoch digital zugänglich bleiben. 
Einschränkend widerspricht dies jedoch dem Ziel, durch 
Digitalisate das Interesse an den Originalen zu wecken 
oder zu steigern und somit die Besuchszahlen mitsamt der 
damit unweigerlich einhergehenden Inanspruchnahme zu 
erhöhen. Ein weiterer Anwendungsfall könnte die Nutzung 
von Digitalisaten bei Objekten der Raubkunst und bei Ob-
jekten, die aus anderen Ländern während der Kolonial-
zeit entfernt wurden, sein – beispielsweise die jeweiligen 
Rechtsansprüche Deutschlands und Ägyptens auf die Büste 
der Nofretete im Neuen Museum in Berlin oder auch ange-
sichts der zu erwartenden Restituierung (Rückführung) der 
Benin-Bronzen, die sich gegenwärtig im Besitz der Stiftung 
Preußischer Kulturbesitz befinden und u. a. im Humboldt 
Forum ausgestellt werden sollen (Mangold 2021). Mittels 
(exklusiver) digitalisierter Repräsentationen von in ihre 
Herkunftsländer zurückgeführten umstrittenen Kulturgü-
tern können diese losgelöst vom physischen Original auch 
weiterhin in den Häuser, in denen sie zum Teil jahrhun-
dertelang (unrechtmäßig) ausgestellt wurden, zugänglich 
bleiben, etwa in Form von VR-basierten, dreidimensionalen 
und sogar interaktiven Objekten.










 ¡ Entwicklung von Werkzeugen (Hard- und Software)
Quelle: https://kulturerbe-digital.de/de/projekte/
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Darüber hinaus werden bei der Digitalisierung und der 
anschließenden Verfügbarmachung das Vervielfältigungs-
recht, das Recht der öffentlichen Zugänglichmachung 
(Onlinepräsentation) und das allgemeine Persönlichkeits-
recht (welches die Individualsphäre, Privatsphäre und In-
timsphäre des Betroffenen schützt und über den Tod der 
betroffenen Person hinaus gelten kann) berührt. Schließ-
lich sind das Datenschutzrecht (personenbezogene Daten 
wie beispielsweise Name, Alter, Familienstand) sowie ge-
werbliche Schutzrechte (wie beispielsweise Marken- und 
Patentrecht) zu beachten (Ernst 2018, S. 690 f.).
Angesichts der Komplexität des Urheberrechts und der 
zahlreichen Unsicherheiten wird ein pragmatischer Um-
gang mit (möglicherweise) urheberrechtlich geschütztem 
Material empfohlen (Klimpel 2020, S. 89), denn nach dem 
Urherberrecht bedarf es für die Erstellung einer Kopie ei-
nes geschützten Werkes der Einwilligung des Urhebers 
oder Rechteinhabers, was aber die Digitalisierung großer 
Sammlungen gleichsam unmöglich macht (Fehrenbach 
2017), da für jedes Einzelstück ein Nutzungsrecht einge-
holt werden muss. Die Verfasserinnen und Verfasser der 
„Hamburger Note zur Digitalisierung des kulturellen Er-
bes“18 plädieren deshalb dafür, die rechtliche Situation zu 
vereinfachen, um so eine umfassende Digitalisierung zu er-
möglichen. Als Lösungsansatz werden gesetzliche Ausnah-
mebestimmungen oder kollektive Lizenzen vorgeschlagen, 
über die Verwertungsgesellschaften pauschal vergütet 
werden. Dadurch könnte einerseits eine Zugänglichkeit er-
reicht und andererseits ein finanzieller Ausgleich für die 
Urheber geschaffen werden (Ernst 2018, S. 697).
Mögliche vertiefte Bearbeitung des Themas
Das Thema Digitalisierung von Kulturgütern ist insbeson-
dere mit Blick auf Urheberrechte ein Gegenstand intensi-
ver Debatten. Im Vorfeld der Änderung des Urheberrechts-
gesetzes 2017 gab es über viele Jahre eine kontroverse 
politische Auseinandersetzung, Verlage befürchteten Be-
einträchtigungen bei ihren Geschäftsmodellen, Wissen-
schaftseinrichtungen ging die Reform nicht weit genug 
(Klimpel et al. 2017, S. 8 f.). Das Gesetz zur Angleichung 
des Urheberrechts an die aktuellen Erfordernisse der Wis-
18 http://hamburger-note.de/
mangelhafter Systeme, sodass die resultierenden Di-
gitalisate fehlerhaft und nicht originalgetreu sind (Boo 
2020). Weiterhin ergeben sich Gefahren der Manipulation 
für digitale bzw. digitalisierte Kulturgüter, indem Daten-
grundlagen modifiziert werden und nicht mehr authen-
tisch sind (Manžuch 2017, S. 7).
Überdies ergeben sich auch ethische Herausforderungen. 
Beim Einsatz von KI sollte grundsätzlich auf eine mögliche 
systemische Diskriminierungswirkung der zugrundeliegen-
den Algorithmen geachtet (TAB 2020) und z. B. eine Bevor-
zugung bestimmter Perspektiven ausgeschlossen werden. 
In Bezug auf die Digitalisierung afrikanischen und indige-
nen Kulturerbes wird kritisiert, dass die „westliche Heran-
gehensweise“ die Perspektive auf Kulturerbe dominiert. 
Ethisch umstritten ist mitunter auch der digitale Zugang 
zu ausgewählten sakralen Stätten für die Öffentlichkeit, 
die ggf. nur ausgewählten Gruppen oder Personen mit be-
stimmten Glaubensrichtungen vorbehalten bleiben sollte 
(Manžuch 2017, S. 4 f.). Ebenso können Persönlichkeitsrech-
te berührt werden, wenn persönliche Daten (z. B. Archivda-
ten mit intimen Details) oder Aufnahmen von Liveevents 
online gestellt werden. Lösungsansätze für letzteres Pro-
blem bestehen darin, die Zugänglichkeit einzuschränken 
und nach Interessengruppen zu differenzieren (Manžuch 
2017, S. 8).
Eine weitere Herausforderung besteht in rechtlichen Rah-
menbedingungen für die Zugänglichkeit und Nutzung von 
digitalisiertem Erbe. Grundsätzlich besteht kein gesetzlich 
verankerter Auftrag zur Digitalisierung des Kulturerbes, 
weshalb eine große Heterogenität bei der Digitalisierung 
des Kulturerbes in Gedächtnisinstitutionen besteht. Ledig-
lich einzelne Landesbibliotheksgesetze enthalten die Auf-
forderung zur Digitalisierung ihrer Kulturgüter (Ernst 2018, 
S. 689).
Eine besondere Herausforderung besteht in der kompli-
zierten Rechtesituation bei urheberrechtlich geschützten 
Werken in Archiven, Bibliotheken und Museen. Im Juni 
2017 wurde das Gesetz über Urheberrecht und verwandte 
Schutzrechte (Urheberrechtsgesetz – UrhG) und damit der 
Rechtsrahmen sowohl für Forschung und Bildung als auch 
für Archive, Bibliotheken, Museen und Einrichtungen des 
Ton- und Filmerbes geändert. Das Gesetz bezieht sich im 
Wesentlichen auf die Frage, welche Nutzungen von urhe-
berrechtlich geschütztem Material in diesen Institutionen 
erlaubt ist (Klimpel et al. 2017, S. 8 f.).
Der urheberrechtliche Schutz ist zeitlich befristet und en-
det in der Regel 70 Jahre nach dem Tod des Urhebers. Da-
von unabhängig gelten Leistungsschutzrechte an Bild- und 
Tonaufnahmen der Werke, die unabhängig vom Alter der 
Werke entstehen und enden können. Beispielsweise unter-
liegt eine aktuelle Einspielung zu einem bereits gemein-
freien Barockstück dem Leistungsschutzrecht und darf so-
mit nicht frei genutzt werden (Klimpel et al. 2017, S. 10 f.). 
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auch für eine Vielzahl anderer Datenbestände (z. B. digitale 
Dokumente und Zertifikate) relevant.
Insgesamt birgt das Thema zahlreiche Ansatzpunkte für 
Vertiefungen, die jedoch jeweils sehr spezifisch und oft-
mals bereits Gegenstand von Forschungs- und Entwick-
lungsprojekten sind. Für die Ermessung der Bedeutung 
einer Digitalisierung von Kulturgütern inklusive des nicht 
abschließend geklärten Rechtsrahmens bietet das vorlie-
gende Kurzprofil mitsamt der weiterführenden Literatur 
eine ausreichende Orientierung, sodass keine unmittel-
bare Notwendigkeit für eine weitergehende Bearbeitung 
besteht.
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Das Horizon-Scanning ist Teil des methodischen Spektrums der Technikfolgen-
abschätzung im TAB.
Mittels Horizon-Scanning werden neue technologische Entwicklungen beob-
achtet und diese systematisch auf ihre Chancen und Risiken bewertet. So werden technologische, ökonomische, 
ökologische, soziale und politische Veränderungspotenziale möglichst früh erfasst und beschrieben. Ziel des Hori-
zon-Scannings ist es, einen Beitrag zur forschungs- und innovationspolitischen Orientierung und Meinungsbildung 
des Ausschusses für Bildung, Forschung und Technikfolgenabschätzung zu leisten.
In der praktischen Umsetzung werden im Horizon-Scanning softwaregestützte Such- und Analyseschritte mit 
 expertenbasierten Validierungs- und Bewertungsprozessen kombiniert. 
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